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บทคัดย่อ
	การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกายระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองหลังการเรียนวิชาพลศึกษาโดยใช้และไม่ใช้เกมนันทนาการ และเพื่อเปรียบเทียบเจตคติของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองต่อการเรียนพลศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษา 69 คน โดยใช้วิธีสุ่มอย่างง่าย แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 35 คน ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมนันทนาการ และกลุ่มควบคุม 34 คนเรียนด้วยรูปแบบการสอนปกติ เครื่องมือที่ใช้คือแผนการสอนวิชาพลศึกษาแบบปกติและแบบใช้เกมนันทนาการ จำนวน 6 สัปดาห์ แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายกรมพลศึกษา พ.ศ. 2562 และแบบวัดเจตคติที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จำนวน 10 ข้อ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนาและสถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ Mann–Whitney U Test และ Wilcoxon Signed-Rank Test ผลการวิจัยพบว่า 
1. การใช้เกมนันทนาการ มีผลเชิงบวกต่อสมรรถภาพทางกายของนักเรียน โดยสมรรถภาพด้านความยืดหยุ่นของร่างกายเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสมรรถภาพด้านความอดทนของระบบหัวใจและหายใจเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ส่วนสมรรถภาพด้านความแข็งแรงของกล้ามเนื้อและองค์ประกอบของร่างกายไม่เปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
2. เจตคติของนักเรียนต่อการเรียนวิชาพลศึกษาพบว่า ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีเจตคติ
เชิงบวกอยู่ในระดับสูงก่อนการทดลอง และไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญหลังการทดลอง 
สรุปได้ว่า การใช้เกมนันทนาการ สามารถส่งเสริมสมรรถภาพทางกายบางด้านของนักเรียน โดยเฉพาะความยืดหยุ่นและความอดทนของระบบหัวใจและหายใจ อีกทั้งยังช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนที่สนุกสนานและกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้ดี จึงควรนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนวิชาพลศึกษา เพื่อพัฒนาสมรรถภาพทางกายและปลูกฝังทัศนคติที่ดีต่อการออกกำลังกายอย่างยั่งยืน
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Abstract
	The purposes of this research were to compare the physical fitness of control and experimental groups following physical education (PE) lessons with and without the integration of recreational games, and to compare the students' attitudes toward PE between the two groups. The sample consisted of 69 elementary school students, selected through simple random sampling and divided into an experimental group (n = 35) taught using recreational games in the application stage, and a control group (n = 34) taught through conventional methods. The research instruments included physical education lesson plans (both conventional and game-integrated) implemented over a 6-week period, the 2019 Department of Physical Education Physical Fitness Test, and a 10-item attitude assessment scale developed by the researcher. Data were analyzed using descriptive and inferential statistics, specifically the Mann–Whitney U Test and the Wilcoxon Signed-Rank Test. The research findings were as follows:
	1. The use of recreational games in the application stage had a positive effect on students' physical fitness. Specifically, body flexibility significantly increased at the .05 level, and cardiorespiratory endurance significantly increased at the .001 level. However, no statistically significant changes were observed in muscular strength and body composition.
	2. Regarding students' attitudes toward PE, both the experimental and control groups exhibited high levels of positive attitudes prior to the experiment, with no statistically significant differences found between the groups post-experiment.
	In conclusion, incorporating recreational games into the application stage of PE lessons can enhance certain aspects of students' physical fitness, particularly flexibility and cardiorespiratory endurance. Furthermore, this approach fosters an enjoyable learning atmosphere and encourages active participation. Therefore, it is recommended to apply this method in physical education to develop physical fitness and cultivate sustainable positive attitudes toward exercise.
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บทนำ
วิชาพลศึกษาเป็นรายวิชาที่มีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้มีสุขภาพร่างกาย
ที่แข็งแรง มีสมรรถภาพทางกายที่เหมาะสม รวมถึงช่วยปลูกฝังเจตคติที่ดีต่อการออกกำลังกายและการดูแลสุขภาพ อันเป็นพื้นฐานสำคัญของการมีคุณภาพชีวิตที่ดีในระยะยาว โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา ซึ่งเป็นช่วงวัยที่ผู้เรียนกำลังอยู่ในระยะของการเจริญเติบโตและพัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา การจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาที่มีประสิทธิภาพจึงควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง เกิดความสนุกสนาน และมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างเต็มที่ จากสภาพการจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาในปัจจุบันพบว่า นักเรียนบางส่วนยังขาดความสนใจและแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งอาจเกิดจากรูปแบบการสอนที่มุ่งเน้นการฝึกซ้ำในลักษณะเดิม ขาดความหลากหลายและความน่าสนใจ ส่งผลให้นักเรียนรู้สึกเบื่อหน่ายและไม่เห็นคุณค่าของการออกกำลังกายอย่างแท้จริง ปัญหาดังกล่าวอาจทำให้ผู้เรียนมีสมรรถภาพทางกายที่ไม่เหมาะสม และขาดเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาพลศึกษาในระยะยาว เกมนันทนาการเป็นกิจกรรมที่ผสมผสานความสนุกสนาน การเคลื่อนไหวร่างกาย และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนเข้าไว้ด้วยกัน กิจกรรมลักษณะนี้ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ส่งเสริมให้เกิดการเคลื่อนไหวร่างกายอย่างเป็นธรรมชาติ และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ผ่อนคลาย ไม่เคร่งเครียด นอกจากนี้ เกมนันทนาการยังช่วยพัฒนาทักษะทางสังคม เช่น การทำงานเป็นทีม การมีน้ำใจนักกีฬา และการยอมรับกติกา ซึ่งล้วนเป็นคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 การนำเกมนันทนาการมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาจึงเป็นแนวทางหนึ่งที่สามารถช่วยพัฒนาสมรรถภาพทางกายของผู้เรียน ควบคู่ไปกับการเสริมสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้และการออกกำลังกาย ยังมีงานวิจัยที่ศึกษาผลของการใช้เกมนันทนาการต่อสมรรถภาพทางกายและเจตคติของนักเรียนระดับประถมศึกษาโดยเฉพาะในบริบทของการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาไม่มากนัก ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษาผลของการใช้เกมนันทนาการที่มีต่อสมรรถภาพทางกายและเจตคติของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ในการเรียนวิชาพลศึกษา เพื่อเป็นข้อมูลเชิงประจักษ์ในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนในระดับประถมศึกษา

วัตถุประสงค์การวิจัย
	1. เพื่อเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกายระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองหลังการเรียนวิชา
พลศึกษาโดยใช้เกมนันทนาการ
	2. เพื่อเปรียบเทียบเจตคติของนักเรียนระดับประถมศึกษาในการเรียนพลศึกษาระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง

วิธีการดำเนินงานวิจัย
ประชากร เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบำเพ็ญ” ม.บูรพา จำนวน 
5 ห้องเรียน ๆ ละประมาณ 35 คน ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาพลศึกษาในปีการศึกษา 2568
กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบำเพ็ญ” ม.บูรพา จาก 
2 ห้องเรียนรวม 69 คน โดยใช้วิธีสุ่มอย่างง่าย ด้วยวิธีการจับฉลากโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม (Cluster Random Sampling) แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 35 คน (1 ห้องเรียน) ที่เรียนพลศึกษาโดยใช้เกมนันทนาการ และกลุ่มควบคุม 34 คน (1 ห้องเรียน) ที่เรียนพลศึกษาแบบ 5 ขั้นตอนปกติ  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย
1. แผนการสอนวิชาพลศึกษากีฬาวอลเลย์บอล จำนวน 6 แผน ๆ 1 สัปดาห์ แบ่งเป็นแผนสำหรับห้องกลุ่มทดลองและห้องกลุ่มควบคุม ดังนี้ (ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 คน มีค่าความเที่ยงตรงอยู่ระหว่าง 0.66-1.00 ทั้งภาพรวมและรายประเด็น)
	1.1 แผนการสอนวิชาพลศึกษากีฬาวอลเลย์บอล (สำหรับห้องกลุ่มทดลอง) เป็นแผนการสอนแบบ 5 ขั้นตอน ที่เน้นการใช้เกมนันทนาการ จำนวน 3 เกมต่อสัปดาห์ เกมละประมาณ 15-20 นาที 
	1.2 แผนการสอนวิชาพลศึกษากีฬาวอลเลย์บอล (สำหรับห้องควบคุม) เป็นแผนการสอนแบบ 5 ขั้นตอน ในระยะเวลาขั้นตอนละประมาณ 5-10 นาที 
2. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายกรมพลศึกษาปี 2562 ซึ่งมีรายการทดสอบสมรรถภาพทางกาย ได้แก่ ชั่งน้ำหนัก (Weight) วัดส่วนสูง (Height) ดัชนีมวลกาย (Body Mass Index : BMI) นั่งงอตัวไปข้างหน้า (Sit and Reach) ดันพื้นประยุกต์ 30 วินาที (30 Seconds Modified Push Ups) ซิทอัพ 60 วินาที
(60 Seconds Sit Ups) และ ยืนยกเข่าขึ้นลง 3 นาที (3 Minutes Step Up and Down)
3. แบบวัดเจตคติที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จำนวน 10 ข้อ แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ (เห็นด้วยมากที่สุด = 5; เห็นด้วยมาก = 4; เห็นด้วยปานกลาง = 3; เห็นด้วยน้อย = 2; เห็นด้วยน้อยที่สุด = 1) ส่วนเกณฑ์ในการประเมินจากค่าเฉลี่ยของผลลัพธ์แบบ (Likert Scale) 5 ระดับ (ระดับมากที่สุด 
มีคะแนนในช่วง 4.21–5.00; ระดับมาก มีคะแนนในช่วง 3.41–4.20; ระดับปานกลาง มีคะแนนในช่วง 
2.61–3.40; ระดับน้อย มีคะแนนในช่วง 1.81–2.60; และระดับน้อยที่สุด มีคะแนนในช่วง 1.00–1.80) 
โดยความกว้างของอัตราภาคชั้นนี้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.8 (ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 คน มีค่าความเที่ยงตรงอยู่ระหว่าง 0.66-1.00 ทั้งภาพรวมและรายประเด็น และมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ  0.903) 
การเก็บรวบรวมข้อมูล ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 1) ทดสอบสมรรถภาพครั้งที่ 1 (Pre-Test) และให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่มทำแบบวัดเจตคติ 2) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาในห้องกลุ่มทดลองและห้องกลุ่มควบคุม ระยะเวลาร่วม 6 สัปดาห์ 3) ทดสอบสมรรถภาพครั้งที่ 2 (Mid-test) และทดสอบสมรรถภาพครั้งที่ 3 (Pos-test) พร้อมให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่มทำแบบวัดเจตคติ และ 4) นำข้อมูลสมรรถภาพทางกายและข้อมูลเจตคติของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไปทดสอบสมมุติฐาน

การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้โปรแกรมสถิติสำเร็จรูปเพื่อวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนาและเชิงอนุมาน โดยการวิเคราะห์เจตคติในการเรียนวิชาพลศึกษา และสมรรถภาพทางกายของนักเรียนทั้ง 2 ห้อง ก่อนและหลังการเรียนพลศึกษา ดังนี้ 
1. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใช้ในการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) ของคะแนนเจตคติและสมรรถภาพทางกาย 
2. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ก่อนวิเคราะห์ความแตกต่าง มีการตรวจสอบการกระจายของข้อมูลด้วยการทดสอบสมมติฐานการแจกแจง (normality test) พบว่าข้อมูลไม่เป็นไปตามการแจกแจงแบบปกติ จึงเลือกใช้สถิติไม่พาราเมตริกในการวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้การทดสอบ Friedman test เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเจตคติในการเรียนวิชาพลศึกษาและสมรรถภาพทางกายภายในกลุ่มเดียวกันระหว่าง 3 ช่วงเวลา ได้แก่ ก่อนการทดลอง ระหว่างการทดลอง และหลังการทดลอง เมื่อพบความแตกต่างทางสถิติ ได้ดำเนินการเปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธี Durbin–Conover test เพื่อระบุคู่ของช่วงเวลาที่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ นอกจากนี้ การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนระหว่างนักเรียนสองกลุ่มในแต่ละช่วงเวลา ใช้การทดสอบ Mann–Whitney U test พร้อมทั้งรายงานขนาดอิทธิพล (effect size) เพื่อประกอบการตีความผลการวิจัย โดยกำหนดระดับนัยสำคัญทางสถิติไว้ที่ p < 0.05 

ผลการวิจัย
ลักษณะทางกายภาพของนักเรียนแยกตามเพศและห้องเรียน จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นักเรียนชายมีน้ำหนัก ส่วนสูง และค่าดัชนีมวลกายเฉลี่ยสูงกว่านักเรียนหญิงทั้งสองห้องเรียน ค่ามาตรฐานเบี่ยงเบน (SD) ของน้ำหนักในกลุ่มนักเรียนชายมีค่าค่อนข้างสูง แสดงให้เห็นถึงความแปรปรวนของน้ำหนักภายในกลุ่มมากกว่ากลุ่มนักเรียนหญิง ดังแสดงในตารางที่ 1

ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง จำแนกตามกลุ่ม
	ตัวแปร
	กลุ่มทดลอง
	กลุ่มควบคุม

	
	ชาย (n=19)
	หญิง (n=16)
	ชาย (n=21)
	หญิง (n=13)

	
	Mean
	SD
	Mean
	SD
	Mean
	SD
	Mean
	SD

	น้ำหนัก
	53.74
	20.77
	43.75
	10.04
	47.19
	13.34
	43.35
	8.14

	ส่วนสูง
	154.40
	8.39
	151.75
	6.44
	149.04
	8.6
	150.88
	5.52

	BMI
	22.04
	6.06
	18.84
	3.35
	20.95
	4.46
	19.02
	3.32


ผลการเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกายก่อนการทดลอง (สัปดาห์ที่ 1) 
ผลการเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกายก่อนการทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า ค่าเฉลี่ยการงอตัว การซิทอัพ และการยกขาสูงไม่แตกต่างกันทางสถิติ (p > 0.05) สมรรถภาพทางกายด้านความยืดหยุ่น ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อหน้าท้องอยู่ในระดับใกล้เคียงกัน ผลการทดสอบการดันพื้นพบความแตกต่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ p < 0.05 (p = 0.032) โดยกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มทดลอง สะท้อนว่ากลุ่มควบคุมมีสมรรถภาพด้านกำลังกล้ามเนื้อส่วนบนดีกว่าก่อนการนำเกมนันทนาการไปใช้


ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกายก่อน ระหว่างและหลังการนำเกมนันทนาการในนักเรียนชั้นประถมศึกษาระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
	ตัวแปร
	กลุ่มทดลอง
	กลุ่มควบคุม

	
	Mean
	SD
	Mean
	SD

	ก่อนการทดลอง
	
	
	
	

	งอตัว(เซนติเมตร)
	2.74
	9.13
	3.9
	8.76

	ซิทอัพ (ครั้ง)
	28.73
	8.55
	28.39
	8.82

	ดันพื้น (ครั้ง)
	14.97
	7.19
	18.12
	6.2

	ยกขาสูง (ครั้ง)
	168.09
	35.68
	149.64
	41.99

	ระหว่างการทดลอง
	
	
	
	

	งอตัว(เซนติเมตร)
	3
	8.61
	3.09
	8.4

	ซิทอัพ (ครั้ง)
	27.53
	8.55
	28.69
	8.07

	ดันพื้น (ครั้ง)
	15.09
	8.71
	15.59
	4.38

	ยกขาสูง (ครั้ง)
หลังการทดลอง
งอตัว(เซนติเมตร)
ซิทอัพ (ครั้ง)
ดันพื้น (ครั้ง)
ยกขาสูง (ครั้ง)
	211.03

2.31
32.15
14.55
195.58
	68.03

9.55
9.54
5.39
68.61
	167.91

2.96
28.53
14.44
171.59
	73.43

9.41
8.45
6.08
61.57


ผลการเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกายของกลุ่มทดลองก่อนและหลังการนำเกมนันทนาการในนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ผลการวิเคราะห์สมรรถภาพทางกายของนักเรียนห้อง 1 พบว่า สมรรถภาพทางกายบางคนมีการเปลี่ยนแปลงทางสถิติระหว่างช่วงก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ได้แก่ การทดสอบงอตัว (χ² = 7.02, p = .030) การทดสอบซิทอัพ (χ² = 9.00, p = .011) และการทดสอบยกขาสูง (χ² = 12.50, p = .002) ในขณะที่การทดสอบดันพื้นไม่พบความแตกต่างทางสถิติ (p = .427) เมื่อพิจารณาการเปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธี Durbin–Conover พบว่า การทดสอบงอตัวมีความแตกต่างกันระหว่างช่วงก่อนเรียนกับระหว่างเรียน และระหว่างช่วงระหว่างเรียนกับหลังเรียน แสดงเห็นถึงพัฒนาการของความอ่อนตัวอย่างต่อเนื่องตลอดการจัดการเรียนรู้ ส่วนการทดสอบซิทอัพพบความแตกต่างกันเฉพาะระหว่างช่วงระหว่างเรียนกับหลังเรียน สะท้อนถึงการพัฒนาความแข็งแรงของกล้ามเนื้อหน้าท้องในช่วงท้ายของการเรียนการสอน นอกจากนี้ นการทดสอบยกขาสูงพบความแตกต่างทั้งระหว่างช่วงก่อนเรียนกับระหว่างเรียน และก่อนเรียนกับหลังเรียน แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้ส่งผลต่อความแข็งแรงและความทนทานของกล้ามเนื้อแกนกลางลำตัวอย่างชัดเจน ขณะที่การทดสอบดันพื้นไม่พบการเปลี่ยนแปลง ซึ่งอาจเนื่องมาจากระยะเวลาในการฝึกของกิจกรรมที่ยังไม่เพียงพอต่อการพัฒนาสมรรถภาพด้าน
ตารางที่ 3 เปรียบเทียบความเปลี่ยนแปลงของคะแนนการรับรู้ใน 3 ช่วงเวลา
	ตัวแปร
	χ²
	df
	p
	คู่ที่แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญ

	ห้องทดลอง

	งอตัว(เซนติเมตร)
	7.02
	2
	.030*
	ก่อนเรียน–ระหว่างเรียน*, ระหว่างเรียน–หลังเรียน*

	ซิทอัพ(ครั้ง)
	9
	2
	.011*
	ระหว่างเรียน–หลังเรียน*

	ดันพื้น(ครั้ง)
	1.7
	2
	0.427
	–

	ยกขาสูง(ครั้ง)
	12.5
	2
	.002*
	ก่อนเรียน–ระหว่างเรียน*, ก่อนเรียน–หลังเรียน*

	ห้องควบคุม

	งอตัว(เซนติเมตร)
	3.25
	2
	0.197
	ก่อนเรียน–ระหว่างเรียน*, ระหว่างเรียน–หลังเรียน*

	ซิทอัพ(ครั้ง)
	0.125
	2
	0.939
	ระหว่างเรียน–หลังเรียน*

	ดันพื้น(ครั้ง)
	9.09
	2
	0.011*
	–

	ยกขาสูง(ครั้ง)
	4.21
	2
	0.122
	ก่อนเรียน–ระหว่างเรียน*, ก่อนเรียน–หลังเรียน*


*p<0.05
ผลการเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกายระหว่างกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สถิติ Mann–Whitney U test พบว่าช่วงก่อนการทดลอง สมรรถภาพด้านงอตัว ซิทอัพ และยกขาสูงไม่แตกต่างกันทางสถิติ (p > .05) แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มมีสมรรถภาพพื้นฐานใกล้เคียงกันก่อนโปรแกรมการทดลอง สมรรถภาพด้านดันพื้นในช่วง Pre Test พบความแตกต่างทางสถิติ (p = .032) โดยอยู่ในระดับปานกลาง (rank biserial correlation = 0.3076) สะท้อนถึงความแตกต่างของความแข็งแรงของกล้ามเนื้อส่วนบนระหว่างกลุ่มตั้งแต่ก่อนเริ่มการทดลอง ในช่วงระหว่างการทดลอง (Between Test: B) พบว่าสมรรถภาพด้านงอตัว ซิทอัพ และดันพื้น ไม่แตกต่างกันทางสถิติ (p > .05) ขณะที่สมรรถภาพด้านยกขาสูง แตกต่างกันทางสถิติ (p = .004) โดยมีขนาดอิทธิพลค่อนข้างสูง (rank biserial correlation = −0.4136) ในช่วงระหว่างการทดลอง กลุ่มตัวอย่างมีการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพด้านกล้ามเนื้อส่วนล่างแตกต่างกันอย่างชัดเจน สำหรับช่วงหลังการทดลอง (Post Test: P) พบว่าสมรรถภาพด้านงอตัว ซิทอัพ และดันพื้น ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p > .05) ในขณะที่สมรรถภาพด้านยกขาสูง พบความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p = .032) โดยมีขนาดอิทธิพลในระดับปานกลาง (rank biserial correlation = −0.3048) สะท้อนให้เห็นถึงผลของโปรแกรมการทดลองที่ส่งผลต่อการพัฒนาความแข็งแรงของกล้ามเนื้อส่วนล่างอย่างมีประสิทธิภาพในระยะหลังการทดลอง



ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนการรับรู้ระหว่างสองกลุ่ม 
	ตัวแปร
	ก่อนการทดลอง
	ระหว่างการทดลอง
	หลังการทดลอง

	
	Effect Size
	Statistic
	Mean difference
	p
	Effect Size
	Statistic
	Mean difference
	p
	Effect Size
	Statistic
	Mean difference
	p

	งอตัว
	0.04
	376
	0.00**
	0.80
	-0.04
	489
	1
	0.76
	0.01
	443
	0.00**
	0.95

	ซิทอัพ
	-0.02
	533
	0.00**
	0.88
	0.16
	456
	-2
	0.26
	-0.20
	450
	3
	0.17

	ดันพื้น
	0.31
	377
	-4
	0.03*
	0.25
	410
	-2
	0.09
	0.01
	553
	0.00**
	0.93

	ยกขาสูง
	-0.22
	423
	19
	0.12
	-0.41
	319
	46
	0.004*
	-0.30
	390
	31.04
	0.03*


*p<0.05
**มีค่าน้อยมาก (<0.001)
ผลการวิเคราะห์เจตคติของผู้เรียนห้อง 1 โดยใช้สถิติ Friedman Test เจตคติของผู้เรียน ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ระหว่างช่วงก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนโดยมีค่า p-value อยู่ระหว่าง .154 ถึง .860 ซึ่งสูงกว่าระดับนัยสำคัญทางสถิติที่กำหนดไว้ (p > .05) เมื่อพิจารณาผลการเปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธี Durbin–Conover พบว่า ไม่ปรากฏคู่ใดที่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ในทุกข้อคำถาม สะท้อนให้เห็นว่าเจตคติของผู้เรียนมีความคงที่ตลอดระยะเวลาการจัดการเรียนรู้ผลการวิเคราะห์เจตคติของผู้เรียนห้อง 2 โดยใช้สถิติ Friedman Test พบว่า เจตคติของผู้เรียนส่วนใหญ่ ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ระหว่างช่วงก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน (p > .05) แสดงให้เห็นว่าเจตคติของผู้เรียนมีความคงที่ตลอดระยะเวลาการจัดการเรียนรู้อย่างไรก็ตาม พบว่าข้อที่ 4 มีค่า p-value เท่ากับ .058 ซึ่งใกล้เคียงระดับนัยสำคัญทางสถิติ และเมื่อพิจารณาการเปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธี Durbin–Conover พบว่า เจตคติของผู้เรียนในช่วงก่อนเรียนแตกต่างจากช่วงระหว่างเรียนและช่วงหลังเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p < .05) ในขณะที่ไม่พบความแตกต่างระหว่างช่วงระหว่างเรียนและหลังเรียน

ตารางที่ 5 เปรียบเทียบความเปลี่ยนแปลงของคะแนนเจตคติ 3 ช่วงเวลา
	ตัวแปร
	χ²
	df
	p
	คู่ที่แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญ

	ห้องทดลอง

	1.ความรู้สึกดีต่อพลศึกษา
	0.302
	2
	0.86
	–

	2.ความสนุกในการเรียน
	0.626
	2
	0.731
	–

	3.ความสนุกของกิจกรรม
	0.404
	2
	0.817
	–

	4.เกมมีความสนุกและท้าทาย
	0.735
	2
	0.693
	–

	5.ความเป็นกันเอง
	2.52
	2
	0.284
	–

	6.ความสนุกจากการเล่นเกม
	3.74
	2
	0.154
	–

	7.บรรยากาศการเรียน
	1.2
	2
	0.549
	–

	8.ความเหมาะสมของการวัดประเมินผล
	2.44
	2
	0.295
	–

	9.ความสำคัญและประโยชน์ของวิชา
	1.24
	2
	0.538
	–

	10.ความชอบและความต้องการเรียนพลศึกษา
	3.12
	2
	0.21
	–

	ห้องควบคุม

	1.ความรู้สึกดีต่อพลศึกษา
	0.292
	2
	0.864
	–

	2.ความสนุกในการเรียน
	0.422
	2
	0.81
	–

	3.ความสนุกของกิจกรรม
	0.141
	2
	0.932
	–

	4.เกมมีความสนุกและท้าทาย
	5.71
	2
	0.058
	ก่อนเรียน – ระหว่างเรียน*, ก่อนเรียน – หลังเรียน*

	5.ความเป็นกันเอง
	0.087
	2
	0.957
	–

	6.ความสนุกจากการเล่นเกม
	0.373
	2
	0.83
	–

	7.บรรยากาศการเรียน
	1.02
	2
	0.601
	–

	8.ความเหมาะสมของการวัดประเมินผล
	2.14
	2
	0.343
	–

	9.ความสำคัญและประโยชน์ของวิชา
	0.827
	2
	0.661
	–

	10.ความชอบและความต้องการเรียนพลศึกษา
	0.389
	2
	0.823
	–


*p<0.05
ผลการเปรียบเทียบเจตคติของกลุ่มตัวอย่างระหว่างกลุ่มในช่วงก่อนการทดลอง โดยใช้สถิติ Mann–Whitney U test พบว่า เจตคติส่วนใหญ่ไม่แตกต่างกันทางสถิติ (p > .05) เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มมีระดับเจตคติพื้นฐานใกล้เคียงกันก่อนดำเนินการทดลอง อย่างไรก็ตาม เจตคติข้อที่ 4 พบความแตกต่างทางสถิติ (p = .007) โดยมีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับปานกลาง (r = 0.357) สะท้อนถึงความแตกต่างด้านการรับรู้หรือทัศนคติในประเด็นดังกล่าวตั้งแต่ก่อนการทดลอง ในช่วงระหว่างการทดลอง ผลการวิเคราะ เจตคติส่วนใหญ่ไม่แตกต่างกันทางสถิติ (p > .05) ยกเว้นเจตคติข้อที่ 10B ซึ่งพบความแตกต่างทางสถิติ (p = .040) และมีขนาดอิทธิพลในระดับปานกลาง (r = 0.289) สำหรับช่วงหลังการทดลอง ผลการวิเคราะห์ เจตคติทุกข้อไม่แตกต่างกันอย่าง (p > .05) บางข้อจะมีค่าขนาดในระดับต่ำถึงปานกลาง หลังสิ้นสุดการทดลอง กลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มมีระดับเจตคติโดยรวมไม่แตกต่างกัน

ตารางที่ 6 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของเจตคติระหว่าง 2 กลุ่ม
	ตัวแปร
	ก่อนการทดลอง
	ระหว่างการทดลอง
	หลังการทดลอง

	
	Effect Size
	Statistic
	Mean difference
	p
	Effect Size
	Statistic
	Mean difference
	p
	Effect Size
	Statistic
	Mean difference
	p

	1.ความรู้สึกดีต่อพลศึกษา
	-0.05
	552
	0.00**
	0.75
	-0.08
	484
	0.00**
	0.56
	0.02
	533
	0.00**
	0.9

	2.ความสนุกในการเรียน
	-0.03
	560
	0.00**
	0.82
	-0.01
	521
	0.00**
	0.93
	0.20
	434
	0.00**
	0.14

	3.ความสนุกของกิจกรรม
	0.03
	562
	0.00**
	0.84
	0.12
	465
	0.00**
	0.4
	0.19
	440
	0.00**
	0.17

	4.เกมมีความสนุกและท้าทาย
	0.36
	372
	0.00**
	0.01*
	0.11
	472
	0.00**
	0.45
	0.14
	469
	0.00**
	0.32

	5.ครูมีความเป็นกันเอง
	-0.02
	566
	0.00**
	0.88
	0.09
	482
	0.00**
	0.53
	0.14
	470
	0.00**
	0.32

	6.ความสนุกจากการเล่นเกม
	-0.19
	466
	0.00**
	0.15
	-0.04
	502
	0.00**
	0.74
	0.08
	503
	0.00**
	0.59

	7.บรรยากาศในการเรียน
	0.19
	467
	0.00**
	0.16
	0.01
	521
	0.05
	0.94
	0.11
	486
	0.00**
	0.45

	8.ความเหมาะสมของการวัดประเมินผล
	0.01
	572
	0.00**
	0.94
	0.01
	524
	0.00**
	0.97
	0.25
	411
	0.00**
	0.07

	9.ความสำคัญและประโยชน์ของวิชา
	-0.17
	477
	0.00**
	0.20
	-0.22
	414
	0.00**
	0.13
	-0.06
	514
	0.00**
	0.70

	10.ความชอบและความต้องการเรียนพลศึกษา
	-0.18
	474
	0.00**
	0.19
	-0.29
	375
	1
	0.04*
	-0.03
	527
	0.00**
	0.80


*p<0.05
**มีค่าน้อยมาก (<0.001)

สรุปผลการวิจัย
	จากการศึกษาผลของการใช้เกมนันทนาการต่อสมรรถภาพทางกายและเจตคติของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นเวลา 6 สัปดาห์ สรุปได้ดังนี้
1. เกมนันทนาการส่งผลเชิงบวกต่อสมรรถภาพทางกาย 2 ด้าน ได้แก่ ความยืดหยุ่นของร่างกาย ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 1.5 เซนติเมตร (p = 0.02) และความอดทนของระบบหัวใจและหายใจ ซึ่งเพิ่มขึ้น 29.42 ครั้ง (p < 0.01) โดยด้านความอดทนมีการพัฒนาเด่นชัดที่สุด
 	2. ไม่พบการเปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยสำคัญในด้านความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ องค์ประกอบของร่างกาย (BMI) และเจตคติ โดยความแข็งแรงเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กน้อย องค์ประกอบร่างกายอาจต้องใช้เวลานานกว่านี้ และนักเรียนมีเจตคติที่ดีอยู่แล้วตั้งแต่ก่อนการทดลอง
3. ในด้านเจตคติ พบว่าทั้งสองกลุ่มมีระดับค่อนข้างสูงใกล้เคียงกัน แต่กลุ่มควบคุมให้คะแนนความสนุกและความท้าทายของกิจกรรมสูงกว่ากลุ่มทดลองเล็กน้อย (p = 0.01) ซึ่งอาจสะท้อนถึงความคุ้นเคยกับรูปแบบการสอนแบบเดิม

อภิปรายผลการวิจัย
วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการใช้เกมนันทนาการที่มีต่อสมรรถภาพทางกายและเจตคติของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ในการเรียนวิชาพลศึกษา ดำเนินการทดลองเป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ ผลการวิจัยที่ได้สามารถนำมาอภิปรายตามประเด็นสำคัญได้ดังนี้
1. ผลของการใช้เกมนันทนาการต่อองค์ประกอบของร่างกาย
การใช้เกมนันทนาการไม่ส่งผลให้ค่าดัชนีมวลกาย (BMI) น้ำหนัก และส่วนสูงของนักเรียนเปลี่ยนแปลงทางสถิติ ทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม อาจเนื่องมาจากเกมนันทนาการที่จัดขึ้นนั้นมุ่งเน้นเกี่ยวกับการเล่นเกมที่มีความหนักระดับปานกลาง ไปถึงกิจกรรมมีการจัดในลักษณะในชั้นเรียนเพียงสัปดาห์ละ 1 ครั้ง จึงทำให้อาจไม่ส่งผลต่อความเปลี่ยนแปลงอย่างชัดเจน โดยผลการวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยของทัศนีย์ ช้อนขุนทด (2542) และ นรินทรา จันทศร และธนกร แสนอุ่น (2567) ที่รายงานว่าการจัดกิจกรรมหรือการฝึกทางกายในระยะเวลาสั้น เช่น 4–6 สัปดาห์ ยังไม่เพียงพอที่จะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง ซึ่งต้องออกกำลังกายอย่างต่อเนื่อง มีความเข้มข้นและระยะเวลานาน ลักษณะของเกมนันทนาการที่ใช้ในการวิจัยมุ่งเน้นการเคลื่อนไหวเพื่อสนุกสนานและการมีส่วนร่วมมากกว่าการเผาผลาญพลังงานในระดับสูง จึงอาจไม่ส่งผลต่อการลดหรือเพิ่มมวลร่างกายอย่างชัดเจนในช่วงเวลาการทดลอง ซึ่งสอดคล้องกับข้อเสนอของกฤษดา ตามประดิษฐ์ และณัฐกร บุญทวี (2565) ที่ชี้ว่ากิจกรรมนันทนาการเน้นการมีส่วนร่วมและสุขภาวะมากกว่าการฝึกเฉพาะทางด้านรูปร่าง
2. ผลของการใช้เกมนันทนาการต่อความยืดหยุ่นของร่างกาย
[bookmark: _GoBack]ผลการวิจัยพบว่า ความยืดหยุ่นของร่างกายของกลุ่มทดลองเพิ่มขึ้นอย่างสถิติหลังการทดลอง แสดงให้เห็นว่าเกมนันทนาการสามารถส่งเสริมความยืดหยุ่นของกล้ามเนื้อและข้อต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ อาจเนื่องมาจากในการดำเนินกิจกรรมเกมนันทนาการนั้นอยู่บนพื้นฐานของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาและการออกกำลังกายซึ่งจำเป็นต้องมีการอบอุ่นร่างกาย และคลายอุ่นร่างกายที่เป็นปัจจัยสนับสนุนให้ความยืดหยุ่นดีขึ้น นอกจากนี้ในกิจกรรมเกมนันทนาการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เคลื่อนไหวโดยใช้กล้ามเนื้อ ข้อต่อและเอ็นอย่างต่อเนื่องในระหว่างการปฏิบัติ จึงอาจเป็นอีกสาเหตุหนึ่งที่ทำให้กลุ่มตัวอย่างมีพัฒนาการด้านความยืดหยุ่นดีมากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัย เจนจิรา กัลพฤกษ์ (2561) ที่พบว่าการใช้เกมในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาสามารถพัฒนาสมรรถภาพทางกาย โดยเฉพาะความยืดหยุ่นของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ อาจเนื่องมาจากลักษณะของเกมที่มีการเคลื่อนไหวหลากหลายทิศทาง มีการยืดเหยียด และเคลื่อนไหวซ้ำๆ อย่างเป็นธรรมชาติ โดยผู้เรียนไม่รู้สึกว่ากำลังฝึกสมรรถภาพทางกายโดยตรง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
เตชภณ ทองเติม เมธาวุฒิ พงษ์ธนู ขนิษฐา ฉิมพาลี ธรรญญพร เพ็งสีแสง และจิรนันท์ แก้วมา เจิดเกิบ (2567) ที่ระบุว่ากิจกรรมนันทนาการช่วยให้ผู้เรียนเคลื่อนไหวร่างกายอย่างเป็นธรรมชาติและต่อเนื่อง

3. ผลของการใช้เกมนันทนาการต่อความอดทนของระบบหัวใจและหายใจ
ความอดทนของระบบหัวใจและหายใจของกลุ่มทดลองเพิ่มขึ้นทางสถิติในระดับสูงมาก (p < .01) และเป็นสมรรถภาพด้านที่มีการพัฒนาชัดเจน อาจเนื่องมาจากกิจกรรมเกมนันทนาการที่จัดขึ้นนั้นมีลักษณะของการปฏิบัติกิจกรรมอย่างต่อเนื่องตลอดช่วงของกิจกรรม ป็นปัจจัยสำคัญในการพัฒนาความอดทนของระบบหัวใจและหายใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยสอดคล้องกับผลการศึกษาของ มนัสภูมิ ศาสนศาสตร์ (2565) ที่พบว่าการใช้เกมนำในการจัดกิจกรรมทางกายสามารถพัฒนาความทนทานของระบบหัวใจและหลอดเลือดของนักเรียน เกมนันทนาการส่วนใหญ่เป็นกิจกรรมที่ต้องเคลื่อนไหวต่อเนื่อง ใช้กล้ามเนื้อส่วนล่าง และมีลักษณะใกล้เคียงกิจกรรมแอโรบิก จึงช่วยเพิ่มอัตราการเต้นของหัวใจและการใช้ออกซิเจนอย่างเหมาะสม ส่งผลให้สมรรถภาพด้านความอดทนของระบบหัวใจและหายใจพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
4. ผลของการใช้เกมนันทนาการต่อความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ
ผลการวิจัยไม่พบการเปลี่ยนแปลงในด้านความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ ทั้งการดันพื้นและการซิทอัพ อาจเนื่องมาจากกิจกรรมเกมนันทนาการที่จัดขึ้นนั้นเป็นกิจกรรมที่เน้นการเคลื่อนไหวเป็นหลัก โดยยังไม่มีการใช้กิจกรรมที่มีลักษณะเฉพาะ เช่นการใช้แรงต้านเป็นกิจกรรมหลัก ทำให้การพัฒนาในด้านนี้ด้วยเกนันทนาการจึงไม่เห็นผลที่แตกต่างอย่างเด่นชัด โดยผลการวิจัยคล้องกับงานวิจัยของนรินทรา จันทศร และธนกร แสนอุ่น (2567) ที่ชี้ว่าการพัฒนาความแข็งแรงของกล้ามเนื้อจำเป็นต้องใช้การฝึกแบบเฉพาะเจาะจงและมีแรงต้านที่เหมาะสมผลการทดสอบบางช่วงแสดงให้เห็นแนวโน้มของการพัฒนา ซึ่งสะท้อนว่าเกมนันทนาการอาจช่วยเสริมสร้างพื้นฐานความแข็งแรงของกล้ามเนื้อได้ในระดับหนึ่ง 
5. ผลของการใช้เกมนันทนาการต่อเจตคติของนักเรียนต่อการเรียนวิชาพลศึกษา
เจตคติของนักเรียนทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกันทางสถิติหลังการทดลอง โดยนักเรียนทั้งสองกลุ่มมีเจตคติเชิงบวกอยู่ในระดับค่อนข้างสูงตั้งแต่ก่อนการทดลองแล้ว อาจเนื่องจากในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเป็นกิจกรรมที่เน้นการลงมือปฏิบัติและการเคลื่อนไหว ซึ่งสร้างความสนุกสนานและเป็นที่ชื่นชอบของนักเรียนในระดับประถมศึกษาอยู่แล้ว แต่ในการนำกิจกรรมเกมนันทนาการมาใช้ก็เป็นส่วนช่วยในการคงไว้ซึ่งความรู้สึก
/เจตคติที่ดีต่อกิจกรรมอย่างเนื่องที่ปรากฎในผลการวิจัย โดยผลการวิจัยสอดคล้องกับผลการศึกษาของ พิชามญชุ์ พานทอง กรรวี บุญชัย และวิชาญ มะวิญธร (2563) ที่พบว่านักเรียนประถมศึกษามีเจตคติเชิงบวกต่อกิจกรรมทางกายอยู่แล้วในระดับสูง การที่เจตคติของกลุ่มทดลองคงอยู่ในระดับสูงตลอดการทดลอง สะท้อนว่าเกมนันทนาการมีบทบาทในการช่วยรักษาบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน ลดความตึงเครียด และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน



ข้อเสนอแนะในการนำผลการศึกษาไปใช้
	นำเกมนันทนาการสอดแทรกลงไปเป็นกิจกรรมหนึ่งในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาพลศึกษา เพื่อการพัฒนาสมรรถภาพทางกาย รวมถึงเป็นการสร้างเจตคติที่ดีต่อกิจกรรมพลศึกษา แต่ทั้งนี้ควรอยู่บนพื้นฐานของเกมที่มีระดับความยาก ง่าย และเหมาะสมกับช่วงวัยของนักเรียน รวมทั้งความความปลอดภัยจากการเล่นเกม เพื่อการจัดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ
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